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Introduccion

El trabajo desarrollado, parte de un interés por analizar el estado actual en el
que se desenvuelve la ilustracidon, considerando dos ejes principales; la era
digital y el mundo de la ilustracién en el contexto de la globalizacion® digital.
De ahi que uno de los principales propdsitos de la investigacidon se orienta
hacia la exploracion de las nuevas herramientas y tecnologias digitales,
fundamentales en el proceso de la ilustracién contemporanea, ademas se
indaga el proceso de transicion de lo analogo a lo digital. Este acercamiento
fue posible examinando las diferentes herramientas tecnoldgicas y de
software de las que ahora se disponen en este ambito, de esta forma se
conocen las alternativas con las que actualmente cuenta el ilustrador. Para la
revision tedrica se utilizaron técnicas documentales y la revision de algunas
bases de datos como EBSCO Host y ProQuest?. La revision de bibliografia
en otras lenguas permiti6 documentar los antecedentes de la ilustracion
digital, y cdmo los software comenzaron a penetrar en la profesion,

cambiando el modo en el que se concebian procesos y métodos de trabajo.

1 La globalizacion entendida como una etapa del desarrollo del capitalismo mundial
y como proyecto de capital transnacional, no es otra cosa que la
internacionalizacion de los mercados. Segun Rendueles (2015) el mercado inunda
la totalidad de nuestras vidas con una intensidad que otros proyectos expansivos y
universalistas jamas antes vista.

2 Estas plataformas permiten al usuario localizar diversos libros completos,
revistas, actas de conferencia, articulos y ensayos dentro de su base de datos, los
temas son sobre ciencia, ciencias sociales, arte y humanidades donde se
encuentran las investigaciones de mayor calidad e importancia para el area de
interés. Crea vinculos entre las investigaciones relevantes.



En el capitulo uno se analiza el concepto de ilustracion, sus antecedentes y
el cambio paradigmatico generado, por la revolucién digital, para la profesion
del ilustrador; en el capitulo dos se habla acerca del uso de tecnologias en la
ilustracion, algunos de los software que existen, herramientas tecnolégicas y
las posibilidades que esto representa para el quehacer del ilustrador, y
finalmente en el capitulo tres se abordan las posibilidades del ilustrador en la
era digital no desvinculandolo del contexto internacional, por ello se
reflexiona acerca de la ilustracion en la era global, el profesional de la
ilustracion en la era digital, finalmente, se abordan las perspectivas

profesionales que estos dos contextos ofrecen al ilustrador.

En el desarrollo del trabajo se dimensiona la manera en la que el contexto
histérico, econémico y cultural influyen en las diversas transformaciones del
campo de la ilustracién, tanto en términos conceptuales como del desarrollo
profesional. El nuevo orden mundial demanda, como nunca antes, la
produccion grafica, ha reconfigurando los objetivos y alcances del disefio
grafico y la ilustracion; no obstante, el mundo globalizado y digitalizado
también genera nuevas problematicas, por ejemplo, ahora la produccion de
bienes ya no es tangible sino conceptual, y representa un reto en la
formacion de los nuevos profesionales que demanda el mercado global; sin
embargo nunca antes se habia visto la necesidad de replantear la funcion

cultural y social de la ilustracion.



Nota metodologica

Planteamiento del problema

En el contexto actual, en el cual se gesta un desarrollo sin precedentes de
nuevas tecnologias que facilitan y mejoran diversos procesos de trabajo y
permiten la aplicacion de las misma en los diferentes campos del
conocimiento, se gesta una nueva y diversa oportunidad para el campo de la
ilustracion. La gran oferta de tecnologias que estan disponibles para los
ilustradores y creadores visuales ha sido enriquecida por programas como
Photoshop e lllustrator de Adobe, e incluso aplicaciones moviles como
Procreate para dispositivos Apple. Los ilustradores se encuentran en una
época en la que esta oferta exige un conocimiento y actualizacion de los
mismos con el fin de poder competir en el mercado laboral, ya sea dentro de

una empresa o de manera independiente, siendo freelance.

Bajo esta coyuntura, el profesional que no cuente con los conocimientos y
habilidades en el uso de nuevas tecnologias y su aplicacion limita sus
posibilidades de insercién en el mercado laboral, porque la demanda del
mercado exige las soluciones graficas en tendencia. EI campo de la
ilustracién siempre ha tenido aplicaciones en distintos medios como el cine,

el disefio editorial, empaques y publicidad, pero actualmente se introduce al



mundo globalizado, utilizando nuevas tecnologias que hace 30 afios eran

impensables (Redondo, 2009).

El presente trabajo, busca reflexionar acerca de las herramientas
tecnologicas disponibles que pueden satisfacer las necesidades del
quehacer de la ilustracion en un mercado cambiante, dinamico y con alto
nivel de exigencia. También se analiza la realidad emergente, de cambios
vertiginosos, donde los métodos tradicionales para ilustrar van quedando
desplazados ante la demanda y la oferta un mercado que se ha modificado
en los ultimos afios. De lo anterior, surgen las siguientes preguntas de

investigacion:

¢,Cual es la funcion de la ilustracion en la era digital?

¢ Cuales son las herramientas tecnoldgicas de las que dispone el ilustrador
en la actualidad y cémo se genero el proceso de transicién desde lo
analogico?

¢, Cual es la relevancia de la ilustracion digital en el campo del disefio y la
comunicacion visual?

¢, Cuales son los antecedentes de la ilustracion digital?

¢ Qué papel juega la globalizacion tecnologica en el desarrollo profesional
del ilustrador?

¢ De qué plataformas dispone el ilustrador para compartir sus trabajos y
cémo influye esto en su desarrollo profesional?

¢, De qué maneras puede obtener y compartir conocimiento el profesional de
la ilustracién?

¢, Como influye el acelerado cambio en las ofertas de software en el
quehacer del ilustrador?



Proposiciéon

Los nuevos procesos creativos y técnicos surgidos con la aparicion de
nuevas tecnologias para ilustrar obligan al profesional a adaptarse a estos
cambios con el fin de incrementar sus competencias, en un contexto global y

digital.

Justificacion

El interés por el desarrollo de esta investigacién parte de la experiencia
como estudiante, lo cual me permitié observar una problematica recurrente;
la falta de actualizacion en aspectos técnicos y conceptuales en algunas
areas del disefo, esto me generd la interrogante si lo que ubicaba como una
problematica podria ser trasladada al campo especifico de la ilustracion. De
ser asi, representa entonces una necesidad no sélo personal sino
académica por replantearse hacia donde esta encaminada la formacion
profesional de los ilustradores, y como desempefiarse de acuerdo a los

nuevos retos presentes en un contexto de digitalizacion y globalizacion.

Este interés lleva a investigar los contextos actuales en los cuales predomina
una inminente digitalizacion de muchos aspectos de la vida profesional de un

ilustrador, lo cual hace necesario poseer conocimientos y habilidades que



antes no se requerian3, por ejemplo, el uso de software para ilustrar y
plataformas para comunicar. Conocer el desarrollo de ambos aspectos y de
las constantes modificaciones en cuanto a herramientas, permite que el
ilustrador se pueda insertar en la demanda de un mercado que ya no es

local, ni siquiera nacional, sino global.

Es por estas razones que el ilustrador requiere una aproximacion mas global
hacia las necesidades del mercado actual, por tanto la importancia del
presenta trabajo radica en identificar y analizar las herramientas técnicas y

conceptuales que forman al ilustrador moderno.

3 Esta no es una necesidad exclusiva del campo de la ilustracion, también se ha
visto que en el area de la fotografia se ha requerido modificar las formas de
hacerla a partir de la revolucion digital.



1. llustracion digital
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Definicion

Antecedentes

Revolucion digital
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1.1 Definicion de ilustracion

La ilustracion puede ser vista como una disciplina4 que se describe y analiza
desde diversos puntos de vista, los cuales ayudan a complementar el
concepto, importante para analizar el presente trabajo. De acuerdo al Museo
Nacional de llustraciéon, en Rhode Island, que fue fundado en 1998, la
ilustracibn combina la expresion personal con la representacion pictérica
para lograr transmitir ideas, y ademas funciona como un receptor de nuestra
historia social y cultural; de esta manera, es una forma significante y

duradera de arte.

La ilustracién crea ideas de la nada, al encapsular una idea que
comunica a una audiencia, de una manera que resulta innovadora y
también articulada. El proceso de la ilustraciéon requiere la
exploracion de las areas clave del tema, de manera practica e
intelectual, hasta que se pueda ensamblar de una manera que sea
particular para la audiencia, que posea una autoria que tenga
impresa la propia y particular vision artistica e intelectual del autor

(Hall, 2011,S/D).

4 Un museo importante dentro de la historia del campo de la ilustracién, fue uno de
los primeros museos nacionales dedicados exclusivamente a la ilustracion en
Estados Unidos de Norteamérica, lo cual cimenté la bases para reconocer la
trascendencia de la especialidad.
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La ilustracién, también puede ser considerada como una de las
formas de arte mas versatil en la cultura visual de hoy en dia, que ha
cruzado los limites entre las bellas artes y el dibujo hacia otras areas
que han provocado debates, debido a que los ilustradores hoy en dia
van mas alla de lo establecido y realizan declaraciones de
observacion sobre los acontecimientos de actualidad y la cultura
popular. Asi mismo, la ilustracién contemporanea es todo un nuevo
movimiento, que toma influencias del graffiti, la moda, videojuegos y
animacion, lo que resulta en menos ataduras y mas friccién (Cherie,

2008, parr. 3).

El proceso de la ilustracion, para llegar a su funcién final, requiere que se
entregue al espectador informacion, que represente una idea y transmita un
mensaje, por ejemplo ,un acompafamiento visual a un texto, lo cual cambia
la simpleza del mismo y lo presenta siempre de una manera interesante y

atractiva.

La disciplina de la ilustracion busca comunicar, mas alla de la expresion
artistica. La estética no es lo mas importante del proceso de ilustrar, sino
comunicar ideas de manera clara al espectador, tener un intento de
representacion que se aventure a ir mas alla de su apariencia. Como refiere

Sklobovskaya (2010), en su articulo The Process Behind Good lllustration,

11



esta disciplina busca encontrar una manera eficiente, clara y directa de
hacer que el espectador sienta y conozca lo que el ilustrador busca
transmitir, por lo tanto las mejores ilustraciones son claras, mas alla de su
nivel de iconicidad, anotando de manera puntual que los elementos

presentes en ella tienen una funcion.

12



1.2 Antecedentes

Figura 1. Cavernas de Lascaux. Recuperado de: https://
www.nationalgeographic.com.es/historia/grandes-reportajes/la-cueva-de-lascaux-
el-mayor-museo-del-arte-prehistorico_6471/1

Los antecedentes de la ilustracién se pueden ubicar y estudiar a través de
diversas culturas y diferentes periodos histéricos5, desde las pinturas
rupestres encontradas en cavernas, posteriormente la produccion con del
desarrollo civilizatorio de la humanidad hasta del presente, en donde la

evolucion permite el uso de diferentes alternativas digitales.

5 Es claro que la forma de representar el mundo tiene diferentes significados en
relacién a las condiciones historicas y sociales de un determinado tiempo.

13



Figura 2. Caliz de ceramica con ilustracion de Edipo y la esfinge. Recuperado de:
https://www.arteiconografia.com/2011/07/edipo-y-la-esfinge.html

A través de la historia, la humanidad ha recurrido al uso de imagenes
narrativas para contar historias o transmitir informacion. Las ilustraciones
encontradas en cavernas que poseen la fecha de descubrimiento mas

antigua hasta la fecha son las que se encontraron por accidente en Francia

14
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en 1940, en Lascaux. Las pinturas rupestres encontradas en ese lugar datan
del ano 15,000 AC. Segun la revista National Geographic (2018). Las
imagenes de estas pinturas mostraban representaciones graficas en
sucesion, narrando asi importantes eventos de la vida diaria de los
habitantes del paleolitico. Posteriormente, conforme el tiempo avanzé se
pueden observar distintos propdsitos del uso de la imagen y la ilustracidon en
diversas civilizaciones y periodos histéricos, por ejemplo, en las sociedades
de Grecia y Roma el arte florecié para honrar a los dioses, a la humanidad y
a las culturas mismas. En este sentido, se pueden apreciar ilustraciones que
retratan a héroes, festivales, aventuras mitologicas y literatura, escenas de
funerales y eventos deportivos. La manera de plasmar estos
acontecimientos era utilizando vasijas, muros y mosaicos como soporte para

retratar estas figuras.

Posteriormente, otro medio en el cual se manifesté el desarrollo de la
ilustracion fueron los manuscritos producidos durante la edad media e
incluso durante principios del renacimiento®. En paises europeos como
Espafa, ltalia, Holanda e Inglaterra, los escritos eran llamados Codex,
debido a la creencia cristiana de la santidad de estos escritos. No hay que
olvidar que los monasterios fueron centros culturales, educativos e
intelectuales, y dentro de los cuales se gestaban actividades artisticas.

Poseian espacios destinados al desarrollo de diversas actividades, entre

6 Con la apariciéon de la escritura en Europa de inicia la modernidad en Occidente.

15
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Imagen 3. llustracién del Codex Amiatinus. Recuperado de: https://www.wdl.org/
es/sets/illuminated-manuscripts/timeline/#2

ellas la ilustracion de estos libros iluminados, gracias a ello se conserva un
registro historico de los origenes de la actividad de ilustrar.

Uno de los momentos histéricos dentro de los cuales la ilustracion florecio
fue con el inicio de la Revolucion Industrial, a mediados de 1700. En el
articulo lllustration History, se menciona que la tecnologia de impresion se
vio mejorada de manera vertiginosa en paises como Inglaterra y Estados
Unidos al poder poseer herramientas  tecnolégicas para  imprimir
ilustraciones en colores y de una manera mas rapida. Evidentemente, de
esta manera se tuvo la posibilidad de que las publicaciones se distribuyeran

con mayor rapidez, por lo tanto el numero de personas que tuvieron el

16
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Figura 4. llustracion realizada en un libro de una imprenta de 1800, en el libro
Reading Easy. Recuperado de:

https://hob.gseis.ucla.edu/HoBCoursebook_Ch_9.html

acceso a estas creaciones literarias, aumento exponencialmente. Esto
marco un hito, puesto que las ilustraciones comenzaron a ser encontradas
de forma mas comun en la vida diaria. Se establecieron estudios dedicados
a la creacioén e impresion de ilustracion comercial que podia ser usada para
distintos propésitos, incluyendo trabajos para nifios, materiales didacticos
para escuelas, laminas para la ensefianza y el estudio de las ciencias
naturales y arte para portadas de libros. Otros medios comenzaron también
a adoptar la ilustracibn como una forma de enriquecer sus propuestas
visuales, por ejemplo, los periddicos, durante esa época comenzaron a
incrementar el uso de grabados para embellecer sus paginas, aspecto que

resultaba ser un atractivo visual para los lectores.

17
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Figura 5. Caricatura politica “Gargantua" de Honoré Daumier hecha en 1831.
Recuperado de: https://www.lambiek.net/artists/d/daumier_honore.htm

En History lllustration, se explica que no fue sino hasta principios de 1800
cuando la profesion de la ilustracion comenzé a quedar establecida. En
Inglaterra y Francia, por ejemplo, algunos caricaturistas comenzaron a
ganarse la vida de manera independiente como ilustradores de tiempo
completo a través de ventas de impresiones de grabados al agua fuerte o
grabados con tintas, consiguiendo posicionar sus trabajos en pequefas
tiendas que tenian un concepto de galerias de impresiones, o puestos de
venta de libros en las calles de las ciudades. ElI hecho provocd que la

ilustracién fuera cada vez mas accesible para encontrarse, pero también

18
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disminuyeron los costos. En esta época se pueden encontrar los libros de

Charles Dickens que poseian ilustraciones.

De acuerdo con Velasco (2017), un momento historico que potencié a la
profesion de la ilustracion fue el desarrollo del movimiento del Art Nouveau,
en Francia, acorde a un contexto en el cual los desarrollos econdmicos y
tecnoldgicos habian penetrado cada vez mas en la sociedad. Los productos
ahora se manufacturaban de manera masiva, y un aspecto importante de
esta época es la imperiosa necesidad por conciliar la produccion de objetos
y la creacion artistica, situacion que se fue gestando dentro de la sociedad.
Ya no solo se estaria hablando de mecenas en un mundo artistico, sino
también de clientes, es decir, de consumidores de arte. La produccion
artistica comenz6 a encontrarse al servicio de un nuevo sector de la
sociedad, el cual requeria un acercamiento cada vez mas cercano a lo que
en esta época seria un disefador grafico. Las producciones comenzaron a
ser ilustraciones que se mostraban en comercios, museos o0 galerias, y
abarcaban tanto el ambito publico como el privado. Los artistas comenzaron
a seguir instrucciones mas especificas y lineamientos para conseguir un
efecto comunicativo que se necesitaba. Hay distintas muestras de este
trabajo en los carteles hechos por Toulouse Lautrec para diversos

espectaculos de la época.
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Paralelamente, a finales de 1800, la ilustracién habia ya penetrado con mas
fuerza en América, iniciando en paises como Estados Unidos, pero en afos
posteriores también tendria un fuerte impacto en otros paises, como México,
a través de publicaciones como: “El Hijo del Ahuizote””. Artistas como
Howard Pyle, Jessie Willcox y Elizabeth Shippen observaron que esta
carrera podia ser lograda como una manera profesional de ganarse la vida,
asi que una inundacién de talento llegé al area de la ilustracion. Los editores
fueron notando, de manera paulatina, que las ilustraciones ayudaban a
vender suscripciones de revistas8, asi como a incrementar los ingresos de
publicidad, lo que resultdé en mas comisiones de arte original, y de esta

manera se establecio el negocio de la ilustracion.

A partir de este momento, se lograron establecer redes de distribucion mas
amplias y eficientes para los productos que incluian ilustraciones. Libros y
revistas estaban siendo disfrutados por millones de personas a través del
mundo, como una forma de entretenimiento asequible para la mayoria de la
poblacién. Revistas de novedades, familiares, dirigidas al publico femenino,
para nifios, literarias y diarios de arte, periddicos satiricos y politicos, revistas

de humor e historietas a color en los periddicos fueron los medios

7 La publicacion inicié con una linea de satirica mexicana y posteriormente fue un
medio de difusion importante en donde se colocaban las ideas de oposicion al
régimen porfirista.

8 Revistas incluso especializadas en ilustracion como The Century lllustrated
Monthly Magazine
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Figura 6. Portada ilustrada de revista “The
century illustrated” de 1903. Recuperado
de: https://en.wikipedia.org/wiki/
The_Century Magazine

encargados de hacer crecer el arte de la ilustracion y hacerlo parte de la vida

cotidianas de diferentes sectores de la poblacion.

A partir de este proceso, tanto los editores y casas publicadoras comenzaron
a ver a la ilustracion como una necesidad y un producto de consumo
importante, o que provocd una competencia entre publicaciones por el
numero limitado de grandes artistas ilustradores, ocasionando que los
editores aumentaran su presupuesto para el arte, instituyendo tarifas mas
altas para los artistas y un reconocimiento importante a su labor. Los

mejores ilustradores se volvieron figuras reconocidas, su estatus profesional
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cambid, sus trabajos eran vistos por millones tan sélo en Estados Unidos de

Norteamérica.

En History lllustration, se documenta que posterior a la Segunda Guerra
Mundial se comenzaron a realizar reflexiones en torno a la profesion de
ilustracién y las actividades relacionadas a ella. En afos anteriores, se habia
acunado entonces el término de disefio grafico en Estados Unidos de
Norteamérica por el disefiador William Addison Dwiggins, en 1922, ya en el
periodo de la posguerra se comenzo6 a popularizar. Antes de esto, los artistas
comerciales se habian encargado de la imagen para el consumo masivo,
después de la guerra y debido a la amplitud y profundidad de su alcance, el
negocio del disefio para la comunicacién se fragmenté en diversas areas de
especializacion. De este modo, los ilustradores se apropiaron del territorio de
la construccion de imagen (ya fuera dibujada, pintada, impresa, o
computarizada). La historia en desarrollo de la ilustracion existe dentro de la
historia del disefo grafico, estan incrustadas, entrelazadas vy
correlacionadas, ambas no pueden transitar de manera independiente o

fragmentada.

22



1.3 Revolucion digital

El periodo de la posguerra y la reconstruccion de los paises-nacion, trajo
aparejado un conjunto de cambios sociales, culturales y econdémicos
afectaron a la sociedad en general en todos sus ambitos, incluyendo el
desarrollo de la tecnologia en sus distintas areas. El campo de la creacion
visual no fue la excepcion, pues la acelerada produccion tecnoldgica
comenzo a arrojar nuevos equipos que comenzaron a abrir una exploracion
hacia distintos y novedosos métodos para crear imagenes. Ya sea que se
hayan creado equipos sofisticados para su época como la impresora de
inyeccion o herramientas casi rudimentarias como la tableta stylator que
devinieron en equipamiento que usamos actualmente los ilustradores de
manera cotidiana, en esta época se comenzd una exploracion sin

precedentes para incursionar en el ambito digital.

Al principio, los cambios fueron desarrollandose lentamente; Sin embargo,
con una oferta cada vez mas grande de posibilidades para los
desarrolladores de hardware y software, a partir de la aparicién de empresas
que hoy se han convertido en el estandar de la profesién, hubo una
aceleracion en los desarrollos orientados hacia lo digital, lo cual termind

siendo una revolucion digital.
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Los creadores de imagenes de la era moderna precisan de herramientas que
se adaptan a lo cambiante de las necesidades del mercado en el que ahora

se desarrolla la profesion.

La revolucién digital no solamente cambi6é la manera en que los
creadores de ilustracidn trabajan el producto en si, sino en la manera
en la que se desenvuelven dentro del ambito profesional de la
ilustracidn. Los canales de comunicacidon que se han desarrollado
permiten que en esta era, los profesionales tengan la posibilidad de
abrirse al mundo para mostrar su trabajo y también obtener empleos.
Hasta hace pocos anos, los ilustradores recurrian a métodos
analogos como las postales a modo de tarjeta de presentacion para
zambullirse en el mundo creativo, teniendo que imprimir y enviar
cientos de estos productos en una base regular. EI mundo del
internet reinventd la manera en la que estos creativos podian mostrar
su portafolio y conseguir nuevos clientes, ademas de facilitar el

contacto, agilizandolo de una manera sin precedentes (Creative Bloq

Staff, 2006, parr. 1-2).

En el mismo articulo se menciona que uno de los retos mas grandes para
los ilustradores, encontrados en en esta coyuntura, fue precisamente
adoptar las posibilidades y nuevas herramientas y plataformas que permitian

una modernizacion en el area. La curva de aprendizaje comenzaba
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simplemente con los conocimientos que eran necesarios para montar un
equipo capaz de entregar los requerimientos necesarios, para producir
trabajos con una calidad superior, ademas de que en sus origenes, no
cualquiera podia costearse un equipo profesional, estos podian llegar a
cotizarse cerca de los 4,000 dolares estadounidenses.

En la época de la revolucion digital aun existe una generacion de
profesionales que han trabajado toda su vida con herramientas analogas,
pero ahora se les representa un nuevo reto para lograr dominar estas
nuevas posibilidades, de lo contrario sus oportunidades laborales se pueden

ver reducidas.

Para las generaciones mas jovenes de ilustradores, la revolucion digital
comenzo a emerger durante sus épocas en las escuelas de arte y disefo.
Lucy Vigrass, quien fue una de las fundadoras del colectivo Peepshow,
egresé de su escuela (Universidad de Brighton en Inglaterra) en 1998, y
menciona que en esa época, el uso de Photoshop comenzaba a ser
integrado en la educacion universitaria. Los medios habian cambiado, y en
ese momento las generaciones necesitaban comenzar a dominar otros
medios y distintas I6gicas de trabajo, pues los comandos eran algo a lo que

no se habian enfrentado.

La revolucion digital es considerada en la actualidad como la tercera

revolucion industrial, y se centra no solamente en el desarrollo de la
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tecnologia, sino en como los nuevos avances pueden ser utilizados
para realizar tareas y actividades de una forma mas eficiente. Esta
revolucion trajo consigo la posibilidad de que los negocios y
empresarios tuvieran una forma de expandirse globalmente para
lograr que sus oportunidades de negocios crecieran. Con este nuevo
cambio de paradigmas, muchas empresas y negocios exportan e
importan productos e informacion a través de las nuevas plataformas
que se han manifestado dentro de este fenomeno (Education

Channel, 2018).

Steve Fiehl (2014) menciona, en su charla para TedxAix, que la conectividad
que proporciona esta revolucion digital va mas alla de los beneficios
econdmicos para corporaciones y empresas, pues en el campo de la
educacioén, por ejemplo, se estan cambiando los esquemas educativos con
miras de elevar el nivel educativo. Muchas escuelas en Estados Unidos de
Norteamérica ahora confian en lo que la revolucién digital puede ofrecerles,
y adecuan sus planes de estudio para que las tareas y proyectos sean mas
dinamicos, y de esa manera los estudiantes se sientan mas estimulados con
una escuela que responda a sus necesidades actuales. En paises
dependientes®, como México, las computadoras comenzaron a aparecer en

ambitos educativos en la década de los 70, y no seria hasta mucho después

9 Algunos autores le llaman economias en vias de desarrollo; sin embargo, el
término puede ser alejado de la realidad porque no necesariamente terminaran
siendo paises desarrollados.
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Figura 7. Coleccion de diversos cursos que
se pueden encontrar en Artstation.
Recuperado de :https://ebookee.org/

ArtStation-Masterclasses-2018-Course-
Collection 3600787.html

que se comenzaron a ponderar las posibilidades de su uso para el disefo

grafico.

En el caso de la ilustracion, las posibilidades ofrecidas por esta revolucién
han beneficiado enormemente a los profesionales. En diversos ambitos se
estimula el aumento de la productividad de los usuarios en todo el mundo,
incluida la forma de transmisién de informacioén para expandir los horizontes
del ilustrador contemporaneo. Un claro ejemplo es la manera en la cual

grandes referentes de la cultura visual pueden ahora ofertar conocimientos
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mediante cursos anuales en plataformas digitales. Artstation'® organiza el
evento Artstation Masterclasses cada afo, que hace posible adquirir nuevas
habilidades, ya sea técnicas como pintura digital, modelado y esculpido 3D,
renders. También enfocadas al disefio, como la composiciéon de
ilustraciones, disefio de personajes o diversas areas en las que el
profesional se puede desarrollar mediante una clase especial impartida por
lideres de areas de distintas partes del mundo. Se presentan las nuevas
maneras en las que este ambito se desarrolla, por lo tanto se aprovechan las
ventajas de esta nueva revolucidn para expandir el area de impacto de esta
disciplina. Entonces, el ilustrador contemporaneo se encuentra en una era
ventajosa para su formacién, pues se nos plantea la coyuntura de generar
un intercambio de conocimientos enriquecedor, a la vez se posee la libertad
de expandir los horizontes laborales alrededor del mundo. Asi las voces no
se ven limitadas por las barreras geograficas, generando asi una red sin
precedentes de profesionales con sus posibilidades aumentadas,
compartiendo ideas y obteniendo de manera inmediata los ultimos
estandares en cuanto a la profesion, estos son algunos los beneficios

profesionales de la revolucion digital.

10 Plataforma digital que permite a los artistas construir un portafolio de trabajos en
linea, funcionando también como una especie de red social de creadores, ademas
de contar con un portal de reclutamiento para grandes empresas de la industria del
entretenimiento.
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2. Uso de tecnologias en la
ilustracion digital
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2.1 Software

Figura 8. llustracion “Public Enemy”,
1998. Creada con aplicaciones de mapa
de bits. Recuperado de: https://
www.digitalartsonline.co.uk/news/

illustration/classic-1990s-nme-
illustrations-run-wrake/#3

La década de los 90 transformé para siempre el panorama de la ilustracion,
fue en este momento cuando se adoptaron sistemas computacionales y
meétodos computarizados para la creacion de imagenes, comunicaciones y
edicion. La ilustracion se convirti6 en una técnica de procesamiento de
imagenes, y cada vez mas artistas comerciales tuvieron la posibilidad de

crear imagenes profesionales incluso sin tener acceso a una educacion

31


https://www.digitalartsonline.co.uk/news/illustration/classic-1990s-nme-illustrations-run-wrake/#3
https://www.digitalartsonline.co.uk/news/illustration/classic-1990s-nme-illustrations-run-wrake/#3
https://www.digitalartsonline.co.uk/news/illustration/classic-1990s-nme-illustrations-run-wrake/#3
https://www.digitalartsonline.co.uk/news/illustration/classic-1990s-nme-illustrations-run-wrake/#3
https://www.digitalartsonline.co.uk/news/illustration/classic-1990s-nme-illustrations-run-wrake/#3
https://www.digitalartsonline.co.uk/news/illustration/classic-1990s-nme-illustrations-run-wrake/#3

formal en artes. Para los ilustradores profesionales de esa época, fue un

cambio radical ver software de graficos como lllustrator y Photoshop de

Adobe, o CorelDRAW.

Lo que el software para la ilustracion digital propone es una nueva manera
de acercarse a la produccion de ilustraciones, mas que manipular imagenes
digitalmente, se crean nuevas piezas desde cero con estas herramientas

digitales que ofrecen los software.

Los software, como los conocemos hoy, exponen dos maneras de
aproximarse a la ilustracion digital: los mapas de bits y las aplicaciones de
vector. Los software que utilizan mapas de bits dieron una nueva perspectiva
a los pintores, al tener la posibilidad de emular pinturas y renders que antes
no eran posibles con los software que utilizaban vectores. CorelDraw e
illustrator (lanzados a finales de los 80) fueron de los primeros programas en
ofrecer al publico un modo diferente de abordar el dibujo por computadora,
asi como el programa FreeHand de Altsys Corp (1988), que incluso lleg6 a
tener herramientas para texto y se considera como una versién primitiva de
InDesign, al poder disenar paginas también. Estos tres programas fueron
utilizados en su tiempo para disefios de ilustracion, cartografia, arquitectura
y otros usos para distintas disciplinas; Sin embargo, tenian sus limitaciones
al solo tener disponibles acabados flat en su programacion. Es asi que que

al llegar un software de mapa de bits tan revolucionario como Photoshop, el
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The photo design

Adobe
Photoshop

Figura 9. Caja del software Photoshop hace casi 30 afios. Recuperado de: https://
venturebeat.com/2015/02/18/this-is-what-adobe-photoshop-looked-like-25-years-
ago-today-video/

cual poseia un disefio elegante y mas posibilidades a la hora de ilustrar,
teniendo degradados, brillos y texturizados, se cambiaron las posibilidades.
Estas caracteristicas hicieron que Photoshop se convirtiera en un software
muy importante para los ilustradores, e incluso después de afos de su
primera version sigue siendo relevante porque cada vez cuenta con mas
opciones para desarrollar imagenes, es un pilar y estandar para los
ilustradores de esta generacidon debido a que cada vez mas se pueden crear
o recrear diversas técnicas de ilustracion analoga o digital, superando
incluso a software especializados exclusivamente en ilustracion o pintura

digital como Corel Painter.
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Figura 10. llustracion hecha con modelados 3D en Sculpt3D en la pc Amiga, en

1986. Recuperado de:https://meatfighter.com/juggler/

Aunado a lo anterior, en esta época han surgido ilustraciones 3D, lo cual ha
hecho que haya software para modelar y esculpir en 3D, asi como hacer
solamente renders. Aunque actualmente haya software para realizar este
tipo de ilustraciones, las primeras concepciones para lograrlo comenzaron
en los afos 60; No obstante, seria hasta afios mas tarde que las empresas
comenzarian a lanzar aplicaciones para el publico en general. Segun Elsa
McAdams (2018): “Sculpt 3d es el primer software de modelado 3D y de

trazado de rayos, que debutd en la computadora Amiga, en 1986” ( parr. 2).

Con el tiempo, se comenzaron a lanzar diferentes opciones para 3D, como
blender, 3DMAX, Zbrush, Keyshot, pues dentro de las exigencias del mundo

profesional de hoy se encuentra el manejo de 3D, para disefio o ilustracion.
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0 ETHIRA

Figura 11. Proyecto de ilustracion 3D de Stephane
Wootha “Oneirika”. Recuperado de: https://
www.artstation.com/artwork/GIL3d

Las ventajas que el 3D ofrece al mundo de la ilustracién son sus
posibilidades en cuanto a la posicion de la camara, puesto que es posible
obtener distintas vistas de una misma ilustracién con solo cambiar la camara
orbital que ofrecen la mayoria de apps de modelado o escultura 3D. En
cuanto a la composicibn misma de la ilustracion, los programas 3D
incorporan nuevas herramientas que permiten hacer una exploracion mas a
detalle del sketch, permitiendo que el ilustrador pueda realizar mas
propuestas y enriquecer su proceso de exploracion previo a ilustrar a traves

de ello, ahorrando tiempo en el proceso. Por otra parte, optimiza ciertos
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procesos técnicos, como el color o el texturizado, pues se puede lograr de
manera rapida con apps como Keyshot. Ahorra tiempo en algunas
producciones como en el area de los videojuegos, puesto que generar una
previsualizacion de un proyecto es adecuado para tener certeza si la
direccidn en la cual se plantea ir es la correcta. Por otra parte, el ilustrador
puede disponer de una biblioteca de props 3D, los cuales incluso puede
exportar entre diversas aplicaciones que permiten trabajar y abordar las
ilustraciones con multiples posibilidades. De esta manera se reduce el
tiempo para enfocarse a la composicion mas que a la realizacién desde cero
de cada elemento de la misma. Zbrush, por ejemplo, tiene herramientas para
que se realicen estructuras en apps como 3DMax, y posteriormente se
trabaje un esculpido en ella. Esto nos muestra que cada ilustrador puede
desarrollar un flujo y un método de trabajo de acuerdo a sus necesidades e

intereses.

Con estas nuevas posibilidades en cuanto al desarrollo de software, ademas
de la facilidad de obtener diferentes aplicaciones con la llegada y la
optimizacion de internet, los profesionales de la ilustracion consumen
avidamente cada nuevo lanzamiento que ofrece nuevas y mejoradas
ventajas, 1o que no sélo resulta en un amplio catadlogo para elegir la mejor
opcidn, sino que también trae consigo el desarrollo de nuevas herramientas
tecnolégicas que proporcionan nuevos modos de entender y ejercer la

ilustracion en el mundo moderno.
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2.2 Herramientas tecnoldgicas
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Figura 12. Tableta gratificadora de los anos 50. Recuperado de: https://
kswedbergblog.wordpress.com/2017/02/05/a-history-of-graphics-tablets/

Paulatinamente el desarrollo de software exigié computadoras mas potentes
para soportar todo el desarrollo que las compafias lanzaban afio con afo,
pero también surgieron nuevas herramientas que expandieron las
posibilidades con las que contaban los ilustradores, éstas se adecuaron al

software disponible, o en otros casos los software comenzaron a contar con
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un soporte para lograr integrar estas nuevas herramientas a la practica
cotidiana de la ilustracion.

Como menciona Terry Hemphill (2017) en el articulo Looking back to look
forward: lllustration styles of the past 30 years, en donde habla acerca de las
tendencias en la ilustracion y también del camino a seguir en los préximos

anos:

Para el final de la década de los 90, el mundo habia cambiado de
maneras que nadie habia podido imaginar. La computadora y el
software se habian vuelvo rapidos y sofisticados, con nuevas
herramientas que hacian posible la emulacién de “medios naturales”
las plumas, lapices y pinceles de la ilustracion tradicional. Nuevos
filtros y técnicas dotaron de nuevas y emocionantes maneras a la
manipulacion de imagenes. Los ilustradores entonces pudieron elegir
entre trabajar tradicionalmente o digitalmente, o una mezcla de
ambas segun se necesitara. Whitney Sherman lo catalogé como una
aproximacion entre transmedia/hibrida que comanda estética

tradicional y digital, asi como sus flujos de trabajo (parr. 35)

La herramienta mas utilizada por ilustradores digitales es la tableta
digitalizadora, un invento que lleg6 en la década de los afios 50 en Estados
Unidos de Norteamérica, originalmente para usarse en emisiones de

television, con el tiempo llegé a ser un estandar para la industria de la
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Figura 13. llustrador utilizando una Wacom Cintiq.

imagen, por su capacidad de permitir llevar el dibujo tradicional a un medio
digital. El primer modelo de esta herramienta y la cual permitidé crear el
concepto para su uso en el ambito de la ilustracion digital es el Stylator,
creado en 1957, que podia usarse para el reconocimiento de escritura
manual y de esa manera poder visualizarse en una pantalla que estaba
integrada. A partir de esta, surgieron mas modelos, como la Grafacon en
1973. En 1981, se creo la tableta que conocemos actualmente, se conecta a
la computadora y se visualiza la informacion en la pantalla de la misma; dos
anos después Wacom salié al mercado y a partir de ese momento no han
parado de crear tabletas, ni de innovar en su concepto. Actualmente, los
estudios mas grandes dentro de la industria de los campos creativos utilizan
tabletas, comprendieron que la inversiébn en tecnologia ofrece nuevas

posibilidades para desarrollar sus proyectos e ideas. Wacom se convirtio en
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Figura 14. iPad pro con Procreate y apple Pencil.

la empresa lider en el ambito no s6lo de manufactura de estas tabletas, sino,
ademas, la innovacion que presentaron al mundo llevé a los ilustradores,
ahora, se dispone de tabletas con pantalla que permite eliminar la curva de
aprendizaje que presentaba la tableta tradicional, al necesitar coordinacion
de la mano y el ojo. Este tipo de desarrollos presenta nuevos esquemas de
trabajo para los ilustradores, pues cada vez se redefinen los estandares a

nivel de herramientas que se pueden utilizar.

En el afio 2010 fue lanzada el iPad , anunciada por Apple en Cupertino, y su
creacion (aunque no fue un concepto del todo original, ya que habian
existido tabletas touch desde varias décadas atras, pasando incluso por la
palm) llevé al mundo del disefo y la ilustracién hacia nuevas perspectivas
profesionales. Desde sus comienzos, las compafnias comenzaron a notar un

nuevo sector de consumidores que figuraban como profesionales o
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aficionados al arte y dibujo digital, y apps como ArtRage Studio no tardaron
en tener una version moévil en iPad. Esto abrié nuevas posibilidades al dibujo
y a la ilustracion o pintura digital, ahora el lugar de trabajo no estaba fijo, sino
que al ser un instrumento portatil podia ser cualquier sitio. El desarrollo de
apps no se ha detenido, sino que ha incrementado, ofreciéndonos cada vez
mas posibilidades de nivel profesional para trabajar. Y no se limita sélo a
iPads, aunque con estos dispositivos comenzé este boom, sino que ahora se
pueden utilizar incluso celulares, los cuales ofrecen las mismas
posibilidades, aunque debido al tamafio se utilizan sobre todo para realizar
sketches. La utilizacion de dispositivos méviles crecid en este ambito de
trabajo de tal manera que las ventas de apps como Procreate la llevaron a
ser la app mejor vendida de 2018, y no parece haberse estancado, pues

cada vez mas personas eligen estas herramientas para crear.

En el dltimo lustro, surgié un nuevo desarrollo que llegaria a abrir nuevas
puertas a la narrativa y a las maneras en las que definimos los limites de la
ilustracién. Oculus Rift Virtual Headset "aparecié en 2016 como un nuevo
accesorio para explorar videojuegos y ofrecer una nueva jugabilidad en las
historias, al hacerlas mas inmersivas con su capacidad de tener realidad
virtual. Sin embargo, los disefiadores encontraron en este invento la

posibilidad de tener mundos en video, modelados 3D o ilustraciones que

11 Visor 360 que permite al espectador girar la cabeza para descubrir un mundo
virtual completo a través de videos o imagenes. Incorpora un giroscopio para
detectar los movimientos del espectador. Artistas como Bjérj han utilizado este
concepto para videos.
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llevan la narrativa a un nivel mas elevado. De acuerdo con Gabrielle

Schwarz (2019) en su articulo “Where next for virtual reality art’:

Al hacer conexiones con otros medios, desde la pintura al video, los
defensores del VR pueden posicionar perspicazmente el VR dentro
de una tradicion histérica de arte, mientras que simultaneamente lo
presentan como una innovacién radical que podria abrir
oportunidades previamente inimaginables para los practicantes del

arte” (parr. 7)

La relevancia de este tipo de inventos radica en las maneras nuevas que
presenta de introducir a nuevos publicos contribuciones culturales como el
arte o la ilustracion, como menciona Kent Bye en su articulo “From 2D

lllustration to 3D VR Art: The Role of Artists with the Uncanny Valley’: “Crear
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arte en VR esta resultando ser una de las grandes contribuciones culturales
de la realidad virtual” (2017, parr. 5), ahora hay un nuevo segmento de
poblacion que puede apreciar estas emergentes formas narrativas para la

ilustracion.

Para finalizar, las herramientas tecnoldgicas no tienen relevancia solamente
dentro del contexto de la ilustracién digital, sino que mientras la profesion
comenzo a ampliarse, y las computadoras comenzaron a hacer su aparicion,
se vieron como una manera de optimizar los tiempos y la calidad de los
trabajos. Con el tiempo, los ilustradores comenzaron a notar los beneficios
que brindaban estos nuevos inventos, al incorporarlos a la practica cotidiana
de la ilustracién podian ahorrar tiempo, lo que impacta directamente en la
economia de cada profesionista. Algunas herramientas brindaron no sélo
optimizacion de tiempo, sino también ofrecieron posibilidades no factibles de
realizar de manera analoga, por ello cada vez mas personas migran de lo
analogo a lo digital porque de esta manera la eficiencia de su trabajo
aumenta y les permite hacer cosas que antes no podian, de una manera
rapida y con una buena calidad.

Esta época se caracteriza por la aparicién de herramientas que favorecen el
desarrollo de la ilustracion, desde las nuevas tabletas hasta la aparicion de
software como Procreate que surgen a través de la invencion del Apple
Pencil, lo cual dota al profesional de distintos modos de cambiar las maneras

en las cuales se concibe la ilustracidn, y con ello la narrativa que se emplea.
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2.3 Posibilidades tecnologicas

Figura 16. llustracion de Stéphane Wootha que
combina métodos 2D y 3D. Recuperado de: https://

www.artstation.com/artwork/1qEyX

En apartados anteriores mencionamos la importancia y diversidad dentro del
desarrollo del software y ademas las herramientas tecnoldgicas de las que el

ilustrador puede disponer en este nuevo contexto digital. La unién de estos
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dos aspectos han creado un nuevo panorama de posibilidades tecnologicas
para el desarrollo de la ilustracion, no son solamente facilidades a nivel de
herramientas de las cuales el profesional puede disponer, sino la posibilidad

de innovar las maneras en las que se concibe la ilustracion.

Los elementos que componen a la ilustracion se ven adaptados en torno a
una época en la cual hay un campo nuevo para su desarrollo. Esto no
implica propiamente depender del uso de las herramientas, sino ofrecer
nuevas propuestas de acuerdo a las circunstancias tecnoldgicas con las que
contamos actualmente. Se han desencadenado nuevas e interesantes
maneras de presentar la ilustracion, ya sea a nivel técnico o realzando la

narrativa, gracias a nuevos entornos digitales.

Las herramientas digitales, ya sean software o hardware, orientadas a la
ilustracion permiten al ilustrador obtener la libertad de elegir los distintos
procesos creativos acordes al vertiginoso cambio de esta nueva época.
Anteriormente, en la época analoga, era posible tener una amplia variedad
de opciones para consolidar métodos de trabajo personales, pero esta época
abrié un sinfin de posibilidades para explorar nuevas formas de trabajo,
adaptables a las necesidades visuales y narrativas de cada ilustrador.

Hay una clara necesidad de mantenerse a la par del acelerado proceso de
actualizaciones que las herramientas poseen actualmente, debido a que los

tiempos entre versiones comenzaron a acortarse, se sigue ofreciendo a los
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consumidores nuevas herramientas y mejoras a las que ya se tenian. Cada
ilustrador posee entonces una posibilidad de modificar continuamente sus
procesos para hacerlos mas agiles a la vez que ofrecen una mejor calidad
en la presentaciéon de los proyectos. Dentro de este mercado de
herramientas se puede percibir una saturacion de las mismas, puesto que se
pueden encontrar un gran numero que realizan funciones parecidas, tanto de
paga como de software libre, y todas se actualizan rapidamente. Sin
embargo, cada ilustrador se encuentra en una posicion de tener los medios
para seleccionarlas de acuerdo a sus intereses y necesidades, como podria
ser el sistema operativo o los requerimientos del sistema. Si hay una
saturacion, el profesional puede navegar libremente por este mar de medios
y adecuar una configuracion que satisfaga sus necesidades, incluso
alternando entre aplicaciones bidimensionales y tridimensionales, como se
puede apreciar en obras recientes de Stéphane Wootha Richard. Se abre un
nuevo mundo de posibilidades tecnoldogicas dentro de las cuales la

ilustracidén se puede desenvolver de diversas maneras.

En ese nuevo mundo de posibilidades tecnolégicas, la ilustracién también
puede ser realizada desde dispositivos portatiles, aplicaciones como
Procreate para tabletas ,aunado a la introduccién al mercado de dispositivos
periféricos como el Apple Pencil, abrieron la puerta a que la ilustracion digital
eliminara las fronteras de un escritorio, al permitir que los ilustradores

tuvieran acceso a un dispositivo portatil que cuenta con la potencia para
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Figura 17. Obra 360° acerca de Christoph Niemann. Recuperado de: https://
www.nytimes.com/interactive/2017/02/17/magazine/christoph-niemann-north-

korea-dmz.html

generar ilustraciones de alta calidad, con alta definicion y con herramientas
de software que en este momento estan siendo equiparables a las que
ofrecia la computadora de escritorio. Estas posibilidades se llegaron a
extender al disefo de ilustraciones de heraldica y ornamentos mediante la
aplicaciéon de simetria para formar patrones, de esta manera, los
profesionales tuvieron la posibilidad de abandonar un lugar fijo de trabajo
para poder aprovechar mejor los tiempos y espacios diferentes, una suerte
de adaptacion al entorno y convertirlo en un espacio de trabajo, pero no
solamente existen posibilidades de innovar en cuanto a los espacios y
hardware, sino también al utilizar tecnologia digital se abren medios en las

maneras en las cuales se cuentan historias.

Un ejemplo de esta nueva manera de contar historias, a raiz de la

introduccién al mercado de visores 360, es la obra de Christoph Niemann
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“My trip to the DMZ” creada a partir de experiencias en Corea del Norte, que
es analizada por Carnaby (2017), en su articulo: “Show and tell, digital
innovation in narrative illustration” podemos observar que los limites de la
narrativa en la ilustracién tradicional comienzan a desdibujarse mediante el
cambio de formato en el que se presenta el trabajo, los formatos estan
disefados para ser una experiencia inmersiva. La vista panoramica de este
tipo de trabajos rodea al espectador y hace que sea un participe de lo que
esta observando, una suerte de vistazo hacia una realidad virtual. Estas
nuevas caracteristicas también hacen que las posibilidades que posee el VR
sean relevantes porque son ideas narrativas que no pueden ser capturadas
en fotografia o video, debido a su nivel de complejidad.

En el mismo articulo, nos presentan también la integracion que las redes
sociales pueden tener al momento de contar historias mediante la ilustracion,
y como se vuelve una herramienta al ser un lienzo en el cual se pueden
presentar nuevas propuestas a nivel conceptual.

Creative Labs'2 utilizd en un proyecto la red social Instagram para presentar
una “aventura” a través de ilustraciones llevaba al espectador a un viaje a
través de la plataforma, utilizando sus caracteristicas como los hashtags
para conectar los episodios de su historia. Es un ejemplo clave de lo que se
puede lograr eventualmente cuando los ilustradores poseen un acercamiento
critico a las herramientas de redes sociales o a las herramientas
tecnoldgicas que surgen con el paso del tiempo. Asi, los profesionales tienen

los recursos para notar como las estructuras de hardware y software

12 Una agencia creativa propiedad de Universal Music.
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combinadas ofrecen nuevas formas de contar historias y potenciar la

creatividad.

Al mirar las nuevas formas de innovar en este contexto, en donde los
espacios digitales ganan terreno de manera acelerada, las posibilidades
otorgadas a los ilustradores de trabajar en nuevas formas de generar
conceptos son emocionantes . El valor que poseen los ilustradores que
innovan y se colocan como guias de esta época radica en como se analiza o
evaluan criticamente las estructuras y sistemas inherentes a las plataformas
y herramientas digitales que usamos actualmente, para asi tomar ventaja de

ello y proponer nuevas maneras de contar, e ilustrar.

Por otra parte, los espacios digitales pueden ser un punto de apoyo
mediante los cuales el ilustrador ha cambiado su manera de desenvolverse
en la profesion, ampliando sus espacios de accion al haber un nuevo
mercado que necesita ilustradores y la manera en la que presentan su obra
al mundo, literalmente. El fendmeno de la globalizaciéon irrumpié en el mundo
y trajo una nueva era digital que cambio el paradigma del disefiador, y que
hoy mas que nunca ofrecen un nuevo y cambiante panorama de

posibilidades, se abre la perspectiva y con ello la posibilidad creativa.
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3. Las posibilidades del
ilustrador en la era digital
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3.1 Reflexiones en torno a la ilustracion digital
en la era global

En los capitulos anteriores se ha revisado la historia de la ilustracion, y como
actualmente se disponen de herramientas cambiantes, capaces de modificar
la manera en la cual se concibe la ilustracidn. Ya sea de forma tradicional o
llegando tan lejos como para incluir pintura digital o ilustracion 3D, los
procesos acelerados en el contexto actual moldean las formas de concebir la
ilustracién, cambios que cada vez mas se convierten en un estandar de la
profesién, los cuales eran inimaginables hace pocas décadas, la ilustracion
ha asimilado dichos cambios casi de forma inmediata debido a procesos

que son consecuencia de la globalizacion digital.

La era global ha posibilitado que la ilustracion se desarrolle de una manera
sin precedentes. Actualmente hay una exposicion de trabajos permanentes
en linea, que pueden ser observables desde cualquier parte del mundo, lo
cual hace surgir la interrogante: ; Como ayuda esto a que la ilustracion digital
crezca?

El punto de partida es que anteriormente los ilustradores estaban en un

contexto histérico que planteaba dificultades de visibilizacion, expansion,
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barreras geograficas vy linguisticas; Sin embargo, con el crecimiento de las
redes estos obstaculos han ido desapareciendo paulatinamente.

Manyika (2016) expone, acerca de la globalizacion digital, que antes solo
entidades corporativas poderosas y multinacionales tenian el acceso a
cuestiones globales para sus negocios, pero una nueva forma, mas
digitalizada de globalizacion se apoderé del mundo como lo conocemos, y
actualmente se abrieron diversas puertas a paises en vias de desarrollo,
compaiias pequenas, start-ups y sobre todo a billones de individuos. Sefiala
que ahora pequehas empresas pueden ser globales, y claro, también los
profesionistas de diversas areas. También habla del papel de cada individuo
en este nuevo cambio, pues menciona que las personas tienden a utilizar
plataformas digitales para aprender, encontrar trabajo, mostrar sus talentos y
construir redes profesionales con otros individuos. Aproximadamente 900
millones de personas cuentan con conexiones internacionales. Las
plataformas digitales para tareas de trabajo tradicional y freelance
comienzan cada vez mas a crear un mercado global. Se puede pensar que
ahora es un momento clave para repensar las maneras en que las
profesiones se estructuran, en cdmo se manejan los productos como pueden
ser las actividades de ilustracion y los recursos con los que se cuentan.

El desarrollo potencial con el que cuenta la ilustracién tiene que ver con los
procesos de la globalizacion digital, porque existe la posibilidad de abrir y
expandir el horizonte, ya no a un circulo cerrado , sino al mundo, ese es el

sentido y direccion de la globalizacion.
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Figura 18. Crecimiento de usuarios de Instagram por afno. Recuperado de: https://

Por ejemplo, desde la primera imagen subida a internet en 1992 se ha
sociales como Instagram3

creado un mundo que acepta y consume los productos visuales que se
ofrecen en internet. A través de los afios podemos ver plataformas de redes

que pueden almacenar y mostrar mas de 80
millones de contenidos al dia. La ilustracion digital ha encontrado una

manera de ser facilmente reproducida y compartida rapidamente,

apoyandose incluso de los algoritmos que poseen las plataformas digitales

para llegar a una mayor cantidad de personas, no necesitando estar en el

mismo espacio geografico del lugar de publicaciéon de los contenidos. De

esta manera, las audiencias han logrado sensibilizarse y alfabetizarse

acerca de fendmenos visuales a las que antes no tenian acceso tan

13Definida como red social dedicada para la publicacién de fotografias y videos.
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facilmente, lo que se traduce en mayores oportunidades de desarrollo para
cualquier persona que desee formarse en este ambito. Como veremos en los
siguientes apartados, esta globalizacion logré derribar las barreras que se
tenian en este terreno no sélo para ganar exposicion en cuanto a los
productos de ilustracion, sino también para la posibilidad de crear empleos, y
sobre todo poseer un amplio catalogo de referencias a nivel mundial. Se
desarrolld la posibilidad de crear redes con otros ilustradores alrededor del
mundo lo que se ha traducido en gestar oportunidades para la educacién y

ensefanza de la ilustracién digital.

Dentro del fendbmeno globalizador hay aspectos positivos y negativos. Se
han hablado de los beneficios de la globalizacién, pero también se presentan
aspectos que podrian perjudicar al ilustrador dentro de esta nueva etapa,
uno de ellos podria ser el efecto que producen las compahias
transnacionales y multinacionales en las condiciones de trabajo. El principal
interés de estas empresas es la generacion de ganancias a gran escala ,
éstas operan a través de localizar y enviar el trabajo a regiones del planeta
con mano de obra mas barata. Segun Ayres (s.f) en un articulo donde
analiza los pros y contras de la globalizacion, esta practica haria que
empresas multinacionales que pueden ofertar empleos creativos transfieran
estas necesidades a paises con economias menos fuertes para ahorrar
dinero, y de esta manera poder continuar siendo competitivos en el mercado.

En un pais como México, que no posee una economia tan fuerte como la de
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los paises que pueden hacer estas practicas facilmente, esto podria llevar a
un entorno donde se explote al trabajador, y que quiza se le pague cada vez
menos debido a la competencia, lo que crearia una clara desventaja para
desarrollarse profesionalmente y obtener un salario acorde a sus
obligaciones laborales, sumado a las condiciones salariales se enfrenta el
problema de la precarizacion laboral y la carencia de derechos sociales'. La
creciente demanda provocaria una competencia rapaz, que haria que la
mano de obra costara cada vez menos y que las condiciones laborales
empeoraran, simplemente porque las empresas ahorrarian cada vez mas en
cada aspecto para poder ser competitivos. Por otra parte, al hablar de la
digitalizacién, es prudente recordar que se puede llegar a una saturacion de
informacion, y de acuerdo a la manera en que funcionan los algoritmos de
las plataformas podria ser perjudicial para nuevos ilustradores que lancen su
trabajo al mundo, puesto que al principio podrian estar sepultados detras de

miles de ilustradores con mayor audiencia.

Asi pues, la globalizacion digital cambié la manera en la que se maneja la
profesion de la ilustracion, mas concretamente en su forma mas
contemporanea, que es la digital, y a pesar de que hay latitudes del planeta
en las cuales podria crear aspectos negativos, ha acrecentado las

oportunidades que posee el ilustrador moderno.

14 El modelo neoliberal y la globalizacién de los mercados ha generado una
precarizacion laboral en donde estan presentes no solo los bajos salarios sino la
eliminacion de los derechos sociales de los trabajadores.
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3.2 El profesional de la ilustracion y su
desarrollo en la era digital

El contexto en el que la ilustracion se desarrolla ha impulsado cambios en el
ejercicio profesional del ilustrador, los cambio no solo se reflejan en las
maneras en las cuales se utiliza la tecnologia digital para crear, sino también
en los cambios de la perspectiva para aplicar nuevas habilidades que el

ilustrador contemporaneo requiere.

La practica profesional del ilustrador, actualmente requiere la interaccion con
plataformas digitales para crear redes y poder establecer bases soélidas para
su desarrollo profesional. Es necesario tomar en cuenta que este desarrollo
no solo se basa en las oportunidades de trabajo(que son vastas e
importantes) sino también en las oportunidades educativas que antes no
eran posibles por las limitaciones de las tecnologias orientadas a la
comunicacién. Ademas, como se expuso en el apartado anterior, el mundo
global es una era tendiente hacia la digitalizacién, permiti6 que cualquier
persona con acceso a internet pueda mostrar su trabajo en linea, incluso

llegando a formar plataformas especializadas para ello.
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Figura 19. Artstation Learning, plataforma para tomar cursos de profesionales de la
industria. Recuperado de:https://www.artstation.com/learning

Es conveniente, como primer punto, hablar del aspecto educativo, es decir,
introducirse a procesos de aprendizaje en diversas plataformas disefiadas
para este fin, en las ultimas décadas se han convertido en un negocio
altamente rentable. Las alternativas son diversas, con multiples plataformas
como ArtStation, Creana, CG Spectrum o incluso empresas dedicadas al
software como Pixologic'> o Adobe que ofrecen diversas opciones para los
creativos del siglo XXI. Esto resulta particularmente conveniente, pues,
reiterando, se eliminan barreras que impedian que el conocimiento y las
nuevas tendencias se propagaran rapidamente en el mundo de la ilustracion
digital de la forma en que hacen ahora. Actualmente, de manera instantanea
se pueden adquirir clases de los mejores ilustradores de esta época a un
click de distancia. Respecto a los costos, estos se volvieron mas accesibles
(el mercado se diversificé y la oferta aumentd) para abrir un mercado de

posibilidades dentro del cual los ilustradores adquieren perspectivas diversas

5 Empresa que creo el famoso programa ZBrush para la escultura digital.
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desde distintas partes del mundo. Todo esto permite que incluso antes de
salir al mercado laboral, el profesional tenga un criterio mas amplio sobre
qué se ilustra en la actualidad y contrastarlo con diversos estandares e

industrias alrededor del globo.

Aun antes de comenzar una carrera en ilustracion, el futuro profesional
habra adquirido un bagaje cultural y habilidades, previo a su formacion, en
otras épocas dicho bagaje tardaba mas en adquirirse y desarrollarse. Con la
alfabetizacion digital existe una marcada facilidad para desenvolverse en el

ambito digital.

Las nuevas habilidades desarrolladas actualmente involucran también una
aproximacion sin precedentes a las redes sociales, y también plataformas
especificas para la creacion de portafolios que pueden ser vistos por
reclutadores de distintas nacionalidades. En el apartado anterior se comenté
el poder de redes como Instagram ,en un mundo en el que la transmision de
imagenes se ha manifestado como una nueva forma de comunicacion, y
ahora podemos analizar acerca del rol de las mismas en el desarrollo de la
ilustracidn digital.  Actualmente es posible utilizar las redes de manera
profesional, y en el caso de los creativos es una gran herramienta para
difundir su trabajo, llegando a distintas personas ya que al usar los
algoritmos que poseen estas aplicaciones o sitios se da un alcance a

usuarios que estan interesados en las imagenes especificas que el ilustrador
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crea a diario. De esta manera se puede construir una audiencia que
realmente se muestre interesada en el trabajo del ilustrador, y que puedan
surgir oportunidades de colaborar con mas colegas, o simplemente
conseguir una exposicion prolongada en redes que aumente la cartera de

clientes del profesional.

Hay sitios como Behance de Adobe y Artstation, lo cuales permiten crear
portafolios de maneras mas organizadas, ademas de ser un estandar en
cuanto a ser un punto de reunidon de creativos, teniendo asi una audiencia
mas especializada, lo que permite obtener retroalimentacion, tener un
catalogo de referencias actualizado cada dia desde diversas latitudes, y
sobre todo, permite que las perspectivas profesionales de los ilustradores
digitales de esta época crezcan y se abran a nuevos panoramas. Dentro de
esta categoria también se encuentra SquareSpace, la cual es diferente a las

dos alternativas mencionadas antes, puesto que permite crear una pagina
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Figura 21. Video de James Murphy hablando sobre la pintura digital y su proceso.
Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=kNMDew24sM8

web para mostrar las obras. La razén por la cual esta herramienta es usada
por ilustradores es porque esta especializada en la exhibicion de imagenes
para creativos, y las herramientas de las que dispone estan orientadas a que
la maquinacion sea facil e intuitiva para privilegiar lo mas importante a

destacar; las ilustraciones.

Por otra parte, redes sociales como Facebook son utilizadas para generar
discusiones dentro de grupos que reunen a ilustradores de distintas partes
del mundo facilitando obtener retroalimentaciones de manera rapida y
precisa. Facebook, funciona como un lugar en el que se puede contactar

profesionales para comisiones, ademas de una fuente de ingresos, puesto
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que muchas redes sociales han optado por afadir una actualizacion
mediante la cual es posible tener una tienda en linea. Twitter de igual
manera llegé a ser un sitio mediante el cual se publican actualizaciones
acerca de los distintos proyectos en los que se encuentran los creadores,
permite una interaccion no orientada a mostrar el trabajo, sino lo referente a

7

él.

Finalmente, nos encontramos con plataformas como YouTube o Twitch, que
son usadas para video. Ultimamente, diversos ilustradores y concept artists
optaron por comenzar a subir videos hablando sobre sus procesos y
compartiendo conocimientos o tutoriales para gente del area. La funcion mas
utilizada en ambos sitios es la de transmisiones en vivo, pues de esa manera
pueden entablar un didlogo con personas afines, y ademas existe la
posibilidad de que derivado de estas transmisiones puedan vender cursos o
packs de recursos dirigiendo a su audiencia a sitios como GumRoad o

SkillShare, tal como lo hace ModernDay James o Stéphane Wootha.

Como podemos ver, actualmente, el desarrollo profesional del ilustrador no
solo reside en la habilidad conceptual y técnica para elaborar obras, si bien
es cierto son elementos esenciales en la formacion, también se requiere
poseer un conocimiento de la extensién de plataformas y recursos existentes
para poder posicionarse en el mercado global. Sin estos conocimientos el

ilustrador se puede ver limitado a ofertas laborales, lo cual se afectaria no
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solo el aspecto econdmico, sino ademas se aislaria de una comunidad
global cada vez mas grande, donde se discuten los temas y problemas
recientes, referentes a la profesion. No debe perderse de vista la
importancia, para el profesional de la ilustracion, de estar actualizado en
cuanto a herramientas y uso de software. Las herramientas profesionales
permiten al ilustrador alcanzar mayores audiencias mientras que presentan
su trabajo de una manera organizada y que puede llegar al publico que se

desea, teniendo asi una manera de trabajo mas visible, directa y eficaz.
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3.3 Perspectivas profesionales de los
llustradores digitales

La globalizacion, segun Robinson?6 (2013), es una nueva etapa que esta
presente actualmente en el desarrollo del capitalismo mundial. Un proyecto
que se ha convertido en el proyecto del capital trasnacional, y sobre todo, la
globalizacion, es una dinamica que impulsa a los procesos sociales,
culturales y economicos del siglo XXI. De alli que el autor lo ubica
temporalmente, al fendbmeno, en la cuarta época del capitalismo, que se
caracteriza por un avance tecnoldgico acelerado, lo que lleva a la era de la

informacion, de la revolucién digital.

El fendbmeno cambid la forma en la que el capital se acumula y se expande,
ya que ahora se encuentra globalizado. Existen nuevos patrones de
acumulacién del capital segun Robinson (2013), que hacen que la economia
sea global y se desarrolle la internacionalizacion de los mercados y por lo

tanto se estructure el lamado mundo globalizado.

16 Uno de los principales tedricos actuales que ha analizado los procesos de
globalizacion desde una perspectiva histérica, econémica y social.



Lo anterior, ha provocado que el capital se mueva dentro de una economia
en la cual los medios de produccion tradicionales como las fabricas, talleres,
el campo, etc, no sean mas el centro de acumulacion del capital, sino que
ahora se mueve a velocidades vertiginosas dentro de los espacios
informaticos. Los nuevos medios de produccion en el contexto moderno han
perdido la tangibilidad en cuanto a que ahora las industrias que mueven
capitales mas grandes son entidades que no producen objetos'?, sino ideas.
Como ejemplo podemos tomar a la industria del videojuego, que solamente
en Estados Unidos tuvo un valor de 43 mil millones de dodlares el ano

pasado.

Pero, como se relacionan todos estos datos y conceptos de la globalizacion

y el capitalismo con el desarrollo de la ilustracion digital en el siglo XXI?

Para responder esta pregunta debemos entender que los momentos
historicos por los que atraviesa el mundo, porque las profesiones tienen una
relacion directa con los contextos determinados. Después de la segunda
guerra mundial, las ciudades de los diversos paises que participaron en el
conflicto necesitaron de ingenieros, psicologos, doctores y otras profesiones
que pudieran participara en la reconstruccion de los paises devastados o
afectados por la guerra. A medida que el tiempo avanzoé y las necesidades

de las poblaciones cambiaron, también lo hicieron las profesiones. Los

17 De ahi que Robinson le llame a estas nuevas formas de produccion “economias
ficticias” y especulativas que no requieren estar dentro de los circuitos de
produccién de objetos, es decir, mercancias.
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nuevos tiempos traen nuevas necesidades, y siempre se requeriran
personas que estén a la altura de los nuevos retos que presenten los

cambios sociales.

El siglo XXl , trajo dentro de sus vertiginosos cambios un mundo lleno de
retos que en pleno 2019 no se logran vislumbrar del todo. El avance
tecnoldgico del cual se ha hablado a lo largo de este trabajo propicio el
cambio en el funcionamiento de los medios de produccion, que impactaron a
todos los campos dentro de los cuales el ilustrador se puede desempenar.
Ya sea en la elaboracion de ilustraciones para libros o en la industria del
entretenimiento generando concept art, el funcionamiento de la profesion
experimenté cambios de fondo profundos, lo cual genera retos, pero también

un sinfin de oportunidades para el ilustrador digital.

Industrias como la del entretenimiento se convirtieron en las mas
importantes del mundo, lo cual trajo una derrama econdmica sin
precedentes, generando muchisimas oportunidades de empleo, pero
también muchas oportunidades de expansion del capital transnacional.
Comics, peliculas, series8, videojuegos, son ambitos que cada vez son mas

importantes dentro de las perspectivas profesionales del ilustrador, y que

18 Netflix logré que el streaming fuera un referente incluso cultural dentro de la
sociedad occidental, poniendo la piedra angular para que en pleno 2019 estemos
experimentando un boom de servicios de Streaming, que producen contenidos
originales mes a mes.



ofrecen la oportunidad de desarrollar ideas y generar contenido basado en

un mundo que cambia minuto a minuto. Como menciona Quiroz (2018):

Las profesiones mas valiosas son aquellas que inciden cultural y
socialmente en las sociedades; aquellas que ademas construyen el
relato historico de las naciones; aquellas que construyen la vision que
tenemos del mundo; y por tanto las que encabezaran, en el futuro

cercano, la piramide del consumo mundial.

Nos encontramos en un momento historico en el que el ser humano no
dejara de consumir imagenes ni de pagar por entretenimiento, ahora que
mas que nunca su alfabetizacion en aspectos visuales va en aumento
debido al poder de las redes. Tampoco se detiene la producciéon de
imagenes, sea trabajando con comisiones de empresas que se encuentran
al otro lado del globo, haciendo concept art’ en la industria del
entretenimiento, colaborando con revistas en ilustracion editorial o incluso
revolucionando la profesién para dar el siguiente paso, el rol del ilustrador en
la era digital y sus perspectivas profesionales van en aumento, al ser a
veces artifices y a veces beneficiarios de una revolucién que comenzé en el
siglo pasado, pero que esta alcanzando limites inimaginables en esta época,

y cuyo impacto no ha hecho sino empezar.

19 Creacién de disefios para producciones audiovisuales en la fase de pre-
produccién.
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La funcién de la ilustracion en esta era digital y los profesionales que la
practiquen se basa principalmente en ser el motor visual narrativo de todo
este creciente mercado de ideas, un rol que alimenta los proyectos mas
ambiciosos de esta nueva generacion. Se trata del puente entre la
conceptualizacién de las ideas y el resultado final que servira para un
propodsito al espectador. A su vez, la ilustracion es un registro grafico de
distintas narrativas culturales que ahora pueden ser compartidas a través de
las redes, creando nuevas perspectivas a los espectadores, creando de esta
manera un nuevo panorama en el cual la profesionalizacién de esta
profesion se ha hecho mas inclusiva. En este nuevo contexto, la ilustracion
se encarga de materializar la voragine de ideas que surgen a cada minuto en
todo el mundo, y cuya practica resulta en la posibilidad de integrar cada vez

mas nuevas historias, ideas y medios para su desarrollo.
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Conclusion

La investigacidon realizada, documenta elementos claves que permiten una
reflexion y un analisis acerca del alcance de la profesion en el contexto
actual; el mundo global. Asi, cuando se hace referencia al contexto actual,
nos referimos a la digitalizacion y globalizacion lo que permite posicionar al

ilustrador en una realidad emergente y cambiante.

Actualmente, un ilustrador no se limita a poseer recursos técnicos sobre su
disciplina, también es necesario que posea las habilidades del pensamiento
critico y analitico, necesarias para entender y transformar su realidad. Se
requiere entender el contexto tecnoldgico, cultural e incluso econdmico, pues
de esta manera podra tener una nocion clara y objetiva de los retos y
necesidades de cada época, lo cual le permitira crecer profesionalmente e
incluso ser parte de las préximas revoluciones tecnoldgicas que afectaran a
la profesion, manteniendo el objetivo de impulsar la ilustracion dentro del

campo del Disefio y la comunicacion visual.

La importancia que tiene la ilustracion, dentro de la carrera de Disefio y
Comunicacion visual, es contundente porque se configura a partir de las

narrativas que comunican y establecen registros de orden cultural de

69



acuerdo al contexto histérico del que se trate. La ilustracion comunica ideas
de manera clara a un espectador que no puede ser pasivo, en este sentido
rebasa la vision estética, configurandose dentro de una funcion social,

aspecto que pone en evidencia el aporte de la profesion en la sociedad.

En el mundo globalizado, la ilustracion se alinea a la velocidad vertiginosa
con la que suceden los cambios en cuanto a herramientas y software, esto
permite ver que cada vez mas se presta atencion al potencial que tiene esta
orientacién, en el sentido que reconoce los nuevos retos que impone la
revolucion paradigmatica.

Las recientes innovaciones en tanto a software y herramientas (Visores de
imagenes 360°, Apps moviles, VR, entre otras) que ha estado recibiendo el
campo de la ilustracion son un claro indicador de que el mundo globalizado
ha traido desafios sin precedentes a nuestro quehacer como profesionales
de la ilustracion. Para mantenerse a la altura de estos nuevos retos el
ilustrador se adapta a los rapidos cambios que se presentan en cuanto a
paqueterias de software, teniendo como obligacion profesional el
mantenerse actualizado y con reconociendo las posibilidades tecnoldgicas
disponibles porque nunca antes se habia visto un desarrollo tan acelerado y
vasto del mundo digital, de alli que se hable de una verdadera revolucion

digital.
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Ser consciente de esta revolucion es imprescindible, de lo contrario no
solamente se estaria limitando a sectores cada vez mas reducidos dentro del
mercado laboral, sino que estaria auto-excluyéndose a la posibilidad de
explorar nuevas alternativas técnicas y conceptuales dentro de la ilustracion,
aspecto que frenaria el desarrollo de la vida profesional y por ende laboral
del ilustrador; sin embargo, hay que tener claro que dichas innovaciones y
cambios en la profesion no representan el conocimiento completo y acabado
de la ilustracion, considerando que una de las cosas mas importantes para
su desarrollo, son las bases tedricas de las cuales se debe siempre partir, la
teoria en ningun caso debe ser desdefiada. Nociones como la teoria del
color, anatomia y composicion visual y narrativa, entre otros, son aspectos
basicos sin los cuales las herramientas tecnoldégicas serian endebles, pues
estaria faltando una parte esencial acerca de la comunicacién visual
reflejada en el ejercicio de la ilustracion, por ello es necesario tener presente
que las herramientas siempre seran medios para modernizar y optimizar los
resultados de los proyectos, y dependera de cada persona la eleccion de las

posibilidades que ofrecen.

El contexto global actual exige que los ilustradores podamos conceptualizar
los procesos tecnoldgicos y digitales de una manera integral a la formacion
profesional, y estar conscientes que cada vez habra mas plataformas y
herramientas a incorporar a nuestra practica profesional, todo esto de una

manera cada vez mas rapida, por ello es necesario que la profesion
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considere la importancia de estos cambios y poder tener qué ofrecer al
futuro de los disefiadores e ilustradores, lo cual no implica que se relegue el
analisis critico de los efectos negativos de fendmenos derivados de la
globalizacion, al interior del trabajo se revisan los efectos de la misma en los
procesos de precarizacion laboral, con la entrada de sistemas de
contratacion outsourcing, que localizan paises en donde la mano de obra
sea mas barata. No obstante, considerando las limitaciones de los mercados
locales, en donde la oferta laboral es escasa y con pocas perspectivas
econdmicas y de crecimiento profesional, el mundo digital y global permite
una incursion hacia los mercados internacionales a través del mundo digital,
rompiendo barreras geograficas, linglisticas e incluso culturales.

Evidentemente, los cambios en este nuevo contexto global y digital crean
maneras cada vez mas rapidas de comunicacidn e interconectividad, y
suceden de forma tan natural que a veces podrian incluso pasar
desapercibidos para el resto de las personas, pero no para el ilustrador
profesional que posea las herramientas metodolégicas y técnicas para
analizar estos cambios e implementarlos a su favor. Los desafios actuales y
posibilidades de la practica de la ilustracion son vastos y enriquecedores,
pues permiten el desarrollo no sélo del campo, sino del profesional que la

ejerce.
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